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Abstrak 
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang sebuah aplikasi perangkat ajar yang 
mengajarkan kepada anak-anak mengenai seni dan kebudayaan yang ada di Indonesia. 
Aplikasi ini menyajikan materi mengenai beragam kesenian dan kebudayaan yang 
berasal dari Indonesia sebagai salah satu alat bantu pengajaran di sekolah.  
Metodologi yang digunakan adalah Interactive Multimedia System Design & 
Development Cycle. Metode ini secara khusus memberikan pembahasan mengenai 
tahapan pengembangan dan perancangan untuk sistem multimedia interaktif. 
Pengumpulan data dan informasi yang diperlukan untuk analisa kebutuhan, dilakukan 
dengan memberikan kuesioner kepada pelajar dan melakukan wawancara terhadap guru. 
Hasil penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa sebagian besar pelajar mempelajari 
seni dan kebudayaan hanya ketika ada ujian di sekolah dan mereka tidak mengenal seni 
dan kebudayaan yang ada di Indonesia. Oleh karena itu, para pelajar tertarik 
menggunakan perangkat ajar yang dapat membantu mereka mempelajari seni dan 
kebudayaan yang ada di Indonesia. Fitur yang diinginkan adalah adanya kelengkapan 
materi mengenai seni dan kebudayaan. Mereka juga mengharapkan adanya soal latihan 
agar dapat mengevaluasi materi yang telah dipelajari. 
Setelah diimplementasikan, para pelajar dan guru merasa terbantu dan tertarik 
menggunakan aplikasi ini dalam pembelajaran seni dan kebudayaan. Para pelajar 
memperoleh penjelasan melalui aplikasi ini. 
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Abstract 
The purpose of this study was to design an instructional software application that teaches 
children about art and culture in Indonesia. This application presents material on a 
variety of arts and culture from Indonesia as one of the teaching aids in schools. 
 The methodology used is Interactive Multimedia System Design & Development Cycle. 
This method typically provides discussion of the stages of development and design for 
interactive multimedia systems. The collection of data and information needed for the 
analysis of needs, by giving questionnaires to students and conduct interviews with 
teachers. 
The results showed that while the majority of students studying art and culture only 
when there is an exam in school and they do not know about art and culture in 
Indonesia. Therefore, the students are interested in using teaching tools that can help 
them learn the art and culture in Indonesia. Desirable feature is the completeness of the 
materials on art and culture. They also expect the exercises in order to evaluate the 
material they hace learned. 
Once implemented, the students and teachers find it helpful and interested in learning to 
use these applications in the arts and culture. The students get an introduction through 
this application. 
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